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Ihie Beitrage. 

TTM HARTNELL' 


WICHTIGER HINWEIS! 

Die Programmlistings in diesem Buch wurden wegen 
der besseren Lesbarkeit mil einem Normalpapier- 
diucker ausgedruckt. Nur die Grafikzeichen wurden in 







-Todeslabyrinth- 

Wie-Ste'aul dem Computerausdruck sehen, eizeugt der 
ZX81 ein Labyrinth. Sie (das $-Zeichen) starten auf der 
linken Seite und sollten mdglichst schnell nach rechts 
gelangen, indem Sie »Q« (hoch). »Z« (tiei) und »L« (rechts) 
drucken. Die Punktzahl nitnatfasthn standig ab. 





















Sie dirigieren eine beschwingte Stemenreihe, die Sie mit 
<M* und »Z« zwischen unregelmdflig erscheinenden Mar- 
kierungeri duichliihren sollen. Je longer Sie das schaflen, 
desto hoher ist Ihre Punktzahl, die bei Spielende erscheint. 
Sie sollten uber 275 Punkte eneichen. Dieses Programm 
laufl aul dem IK ZX81. 
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-Galaktischer Angriff- 

Die ANGREIFER haben bei diesem Spiel eine furchtbare 
Waffe — einen schrecklichen schwarzen Vogel, der ohne 
Vorwamung aut Sie herabschieBt. Sie bewegen sich mit 
»5« und »8« nach rechts und links und feuern mit »1«. Ihre 
Punktzahl erhoht sich mit jedem vemichteten ANGREIFER 
und die des ANGREIFERS mit jedem Mai, wenn der 




















-Mahagoni- 

Der Computer denkt sich eine Zahl zwischen 1 und 9 aus 
(die oberste angezeigte Zahl). Sle sollen versuchen zu er- 
ratea welche Zahl er sich als nachstes ausdenkt, und die- 
se Zahl drucken. Ihre Zahl erscheint unter der ZX81-Zahl. 
Darunter ist angegeben wie oft Sie schon geraten haben 
Je niedrlger diese Zahl bei Spielende ist — d.h. wenn Sie 
die ZX81-Zahl erraten haben — desto besser. Dieses Pro- 
gramm paBt in IK, 
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-Schmetterball- 

Mit den Tasten »5« und »8« steuern Sie die Bewegung der 
Ballschleuder am unteren Bildschirmrand und versu- 
chen. den Ball so lange wie moglich im Spiel zu halten. 
Sie haben neun Balle und erhalten einen Punkt fur jedes 
MaL wenn es Ihnen gelingt, eines der Kastchen am obe- 
ren Bildschirmrand auszuloschen. Jedesmal. wenn Sie ei¬ 
nen Ball verlieren nimmt Ihre Punktzahl ab, Sie haben 
funf Kastchen-Keihen zum Zeischmettem. Die hochste 
Punktzahl ist 3 618. Zum SchluB sehen Sie Ihre »Leistung« in 
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Huambo 








-Sunnyboy- 

SUNNYBOY ist ein grofles Gesicht, das uber den Bildschiim 
huptt undblbde grlnst. Drucken Sie eine Taste, wahrend 
er uber die Markiemng in dei Bildschirmmitte hupit — 
dann bleibt er stehen und schaut bose drein. Sie konnen 
zehn Anschlage auf zehn Sunnyboys veruben. Dieses 1K- 
Spiel lauft auf ZX80 mit neuem ROM und ZX81. Spielen Sie 
es in FAST. 




Nim 





Floh-Wurfelr 


Sie und der ZX 8 I/ZX 8 O mil neuem ROM wtuteln abwech- 
selnd mit einem vlerseitlgen Wurfel. um nach und nach el- 
nen Ftoh zu zeichnen Dei lK-Computer macht die ganze Ar¬ 
beit (und gewinnt des ofteren). Der Computer zeichnet sei- 
nen Floh rechts und Ihren links Mit einer Eins bekommen 
Sie den Kopl mil Zwei und Drei die Beine. mit Vier den KPr- 
per. Die Zahlen mussen in der richtigen Reiheniolge gewor- 
ien werden (d.h. erst Eins, dann Zwei usw.), damit die Zeich- 
nung entsteht. 
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-Mondlandung- 

Bei diesem MoncUande-Spiel (das mehl als IK benotigt) sol- 
len Sie Ihre kleine Raumfdhre auf der Statton am Ende der 
Pfostenreihe auf del Mondobeiflache landen. Sie geben 
zwei Dinge ein SCHUB, womit der Abstieg und RICHTUNG, 
womit die Seitwaits-Bewegung gesteuert wild Das Spiel 1st 
aUs, wenn Sie a) bruchlandea- b) die Bewertung Ihrer Lan- 
dung erhalten. Der Computerausdruck zeigt ein Musterspiel 
in Aktion. 
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-Vorfuhrprogramm- 

Laden Sle dieses tolle kleine Programm wenn Sie Ihren 
Freunden das erstemal Ihien ZX80 mit neuem ROM Oder Ih¬ 
ren ZX81 vorfilhren wollen Loschen Sie die PAUSE-Zeilen 
auBer Zeile 180, wenn Sie das Programm im SLOW-Modus 
laulen lassen. Es braucht IK. 
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-Gefahr- 

BedioMche auflerirdische Wesen stapfen den Bildscbirm 
hoch aul Sie (ein inverses V) zu. Sie konnen mit den Tasten 
»5* und «8« nach rechts und links ausweichen und das Spiel 
dauert so lange. bis eines Sie erwischt Dieses Progiamm 
muB in FAST lauien, Es braucht nur IK 
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Magisches Quadrat 











-Turmbau- 

Suchen Sie sich unter 1,2 und 3 einen Turm aus. Dann las- 
sen Sie den ZX81 die Turme bauen und schauerx ob Ihrer 
zuerst fertig wird. Die Routine in-Zeile 120/130 soli die Will- 
kiirlichkeit des Zufallszahlengeneratois erhohen. 



-Neglag- 

Dies 1st das umgekehrte GALGEN-Spiel. Sie denken sich 
ein Wort aus. und der ZX81 versucht, es zu erraten. Bei 
Spielbeginn fragt der Computer, wieviele Buchstaben 
das Wort hat 

Nun rdt er einen Buchstaben Kommt dieser Buchstabe in 
Ihrem Wort vor, dann geben Sie die Position ein. Heiflt Ihr 
Wort Z.B. RATTE und der Computer rdt »E«, geben Sie »5« 
ein. 1st der Buchstabe falsch. geben Sie »0< ein. Nach ei- 
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1000 PRINT RT 3, Si "■GENERRTIOH* 1 



■GENERRTIONS& 



■GENERRTION*l 
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Spiegel-Lebei 










Viererreihe 






Zahlenrennen 


Die Zahlen L 2 und 3 laulen um die Wette. Zeile 130 beruht 
daraui daft der ZX81 »ja« als 1 und »nein« als 0 bewertet 



-Damon- 

Dieses Progiamm erfordert einen ZX81 mit mindestens 4K 
und beiuht teils aui den Bauem-Zugen beim Schach und 






Sie ziehen nur in schictger Richtung (wie bei Dame), je- 
doch beliebig vorwarts Oder ruckwarts. Sie schlagen eine 
gegnerische Figur, indem Sie eine Figur daraulsetzen. Sie¬ 
ger ist, wer zuerst vier gegnerische Figuren geschlagen 

Der ZX81 zieht immer zuerst. Sie ziehen. indem Sie die 
Koordinaten (Buchstabe und Zahl) der Figur eingeben, 
mit der Sie ziehen wollen, dann die Koordinaten des Ziel- 
Feldes und anschlieBend NEWLINE. 

Sie werden sehen daB das Raster in der ersten REM- 
Anweisung gespeichert ist und der Computer seine Ent- 
scheidungen tritft, indem er diese REM-Anweisung PEEKt 
(liest). Zu Beginn jedes neuen Spiels POKEn (schreiben) die 
Zeilen 21 bis 23 das Raster wieder in diese REM-Anweisung 
zuruck. Sie konnen dieses Spiel ziemlich leicht iur den 
ZX80 umsetzen, mussen aber zur Steuemng des Bild- 
schirms einige INPUT A$ und CLS hinzufugen. 







Demonstrcrtionen 
und Unterprogramme 



Stehende SLnuswelle 

Dieses Programm fur den IK ZX8I/ZX8O mit neuem ROM 
demonstriert aul eindiucksvolle Weise die graphischen 
Fahigkeiten Ihies Computers. Es zeichnet eine »stehende« 
Sinuswelle. 

2 LET Y*20*SIN <tt/32*PI > 


4 FOR^N*0^TO^V STEP SGH Y 



—Wie lange lebe ich noch?— 

Dieses Piogramm stellt ihnen verschiedene Fragen, rea- 
giert auf Ihre Antworten mit klugen Bemerkungen und 
teilt Ihnen dann mit wie lange Sie noch leben — stati- 
stisch gesehen Das Eigebnis sollten Sie nicht zu ernst ftfe 
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-Russisches Roulette- 

Ein einfaches kleines Programm fur den IK ZX 8 I/ZX 8 O mlt 
neuem ROM, bei dem Sie zehnmal abdriicken mussen 
(indem Sie NEWLINE driicken), um zu uberleben. 



130 RETURN 


-Jupiterlandung- 

Vergessen Sie Mondlandungen. Diesmal landen Sie aul 
dem Jupiter, Wenn Sie mil Ihrem taumelnden Raumschifi 
ein paarmal sicher gelandet sind, konnen Sie zusatzliche 
Schwierigkeiten einbauen, zB. Ihren Treibstoif reduzieren 
(Zeile 330) Oder die Anfangsgeschwindigkeit verandem 
(Zeile 340). Dieses Programm erfordert mehr ate IK. 







-Schatzsuche- 

FOr dieses ziemlich verruckte Abenteuerspiel brauchen 
Sle elnen ZX81 mil 16K Oder einen ZX80 mlt neuem ROM. 
Sie konnen die PAUSE-Zeilen durch FOR/NEXT-Schleiien 
ersetzen, wenn es aul dem ZX81 glatter laufen soli. 

Mit zwei Begleitem Ihier Wahl erforschen Sie ein Hohlen- 
labyrinth in Penzance aul der Suche nach einem Schatz. 
Eine Unzahl von Hindernissen stellt sich Ihnen in den 
Weg, aber wenn Sie tapfer Sind, sehen Sie das Tageslicht 
wieder. 
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Simon 










Dieses Programm erzeugl mit PLOT und UNPLOT ein regel- 
mdBiges Muster innerhalb eines Rahmens. Es bendtigt 
mehi als IK. 
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-Erbsen entschoten- 

Hier wild PLOT dazu verwendet, ein unregelmaBiges Mu¬ 
ster zu erzeugen — wie der Piobelauf zeigt. Die Zeilen LET 
K = RND*RND wurden eingetugt um den Ablauf zu ver- 
langsamen. Lassen Sie sie Ja weg, wenn Sie ungeduldig 
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Malerei 


Dieses Programm benutzt PRINT AT. druckt aber paarwei- 
se> dh. uber- und untereinander (wenn Sie es laufen les¬ 
sen, sehen Sie, was gemeint ist). B$ in Zeile 2 0 ist ein inver- 



-Radarschirm- 

Radarschirm basiert auf dem BUTTERFLY-Programm aus 
Tim Hartnells Buch »Entdecken Sie die unendlichen 
Dimensionen des ZX81« und erzeugt das unten abgebil- 
dete Muster, vbliig ausgewogen aber ohne UNPLOT, so- 
daB schlieBlich der Bildschirm vollig schwarz wird. 






-Kriimelmonster- 

Das Kriimelmonster erscheint willkiirlich aul den I 
eins bis flint Wenn Sie dieselbd Nummer driicken. 


Bowling 


Mit diesem Progiamm konnen Sie (gewissermaBen) einer 
Bowlingbahn mit lO Kegeln Konkurrenz machen. Es ist fur 
den ZX81 mit mehr als IK Speicher geschrieberx- wenn Sie 
es fur den ZX80 umsetzen, paBt es in IK. Sie werfen die 
Bowlingkugel indem Sie NEWLINE drucken. Es gibt zehn 
Durchgfinge pro Spiel und zwei Wfirfel pro Durchgang. 
Sie erhalten 15 Punkte, wenn Sie alle zehn Kegel mit zwei 
Kugeln umwerfen, und 30 Punkte, wenn Sie dasselbe mit 
der ersten Kugel schaffen. Das Programm gibt den jeweili- 
gen Punktrekord an. 
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Autorennen 


Bei den folgenden drei Programmen sollen Sie mit dem 
Auto eine kurvenreiche Strecke fahren. Jedes Programm 
paBt beim ZX81 in IK und verwendet verschiedene Tricks, 
urn mit dem begrenzten Speicherplatz auszukommen. 


-HeiBer Reifen- 

In diesem Spiel ist Ihr Rennwagen ein inverses »H* (siehe 
Zeile 110). Die graphischen Zeichen in Zeile 70 befindet 
sich aui der »H«-Taste, Verwenden Sie das inverse »A«, 
wenn Sie eine Spur verlassen woken. Der Fleck vor Ihrem 
Auto verwandelt sich in Ihre Punktzahl. Jedes Ergebnis 
uber 236 ist sehr gut. Lenken kdnnen Sie Ihren Flitzer mit 
den Tasten iTvR und »Z*. 







Konvoi 









Meteorit 
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-Squash- 

Sie eihalten drei Balle pro Runde. Mit »7« bewegen I 
ren Schlager nach obea mit >6« nach unten. Je ldngei 
den Ball im Spiel halten desto hoher Ihre PunktzahL 
des Ergebnis uber 67 1st gut Dieses Spiel benotigt IK 
dem ZX81 Oder ZX80 mit neuem ROM. Lassen Sie es 
FAST-Modus ablaulen. 



-Programmumsetzung- 

-fur das neue ROM- 

-und den ZX81- 

Es 1st 1m allgemelnen leicht, tur den ZX80 mit altem ROM 
geschriebene Programme so umzusetzen, daB sie aut den 
Maschinen mit neuem ROM Oder dem ZX81 laufen, ob- 
wohl Programme, die PEEK und POKE enthalten — speziell 
bei REM-Anweisungen — einige Schwierigkelten berei- 
ten konnen. 
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-Zufallszahlen 


Es ist aufwendiger — was den Speicherplatz anbelangt — 
mil dem neuen ROM eine Zuiallszahl zu erzeugen als mit 
dem alten. 

Hier sind die zwei Versionen 

ALTES ROM NEUES ROM 

LET J=RND(6) LET J=INT(RND*6)+1 













schlucken Speicherplatz. Wenn Sis im Verlcaii eines Pro¬ 
grammes in verschiedenen Bereichen viele Zufallszahlen 
erzeugen mussen, konnte es sich lohnen, eine Unterrouti- 
ne einzuftihren wie, LETT J-INT (RND*K) + 1 und jedesmal 
K zuzuordnen, ehe man in SOSUB geht Naturlich dauert 
das longer, als wenn die Zeile zusammenhangend in 
den meisten Fallen, auBer wenn Sie damit Programmier- 
zeit einsparen und — bei manchen Programmen — ouch 
Speicherplatz wenn Sie in der Unterroutine meht tun, als 
nur Zufallszahlen zu erzeugen. 

Diese Befehlsiolgen konnen sehr nutzlich sein. Die Zeile IF 
RND (2) = THEN... fur altes ROM z.B. konnen Sie leichi umset- 
zen in das (beinahe) identische IF RND > ,5 THEN... Sie kon¬ 
nen damit auch statistisch gewichtete Entscheidungen 
treffen; wenn z.B. ein bestimmter Programmzweig jedes 
dritte Mai verfolgt werden soil, schreiben Sie einlach, IF 
RND <.34 THEN... 


Print AT 


Es gibt eine hilireiche kleine Routine, die die Zeile POKE 
Y*33 + X+1 + PEEK (16396)+PEEK (16397)*256, n verwendet, 
um n Zeichen auf den Bildschirm eines ZX80 mit altem 
ROM an der SteUe Y, X zu schreiben (wobet Y die Zeile 
X die Spalie angibt). Die Maschinen mit heuerriROM ma- 
chen das automatisch und bieten auBerdem den Vorteil, 
daB Sie mehr als ein Zeichen an diese Stelfe aotir«Jb0n 
kOnnen. Zur ErlOuterung, 

Mit dem neuen ROM konnen Sie den PRINT AT Befehl fol- 
gendermaflen verwenden, Sie geben zwei Koordinaten 
an, Y (Zeile) und X (Spalte). Diese werden wie folgt in ei- 
ner Zeile verwendet, die das Wort ENDE ungefahr in die 
Mitte des Bildschirms druckt; 

Die beiden Koordinaten werden durch ein Komma ge- 
trennt nach der zweiten Koordinate kommt ein Semiko- 
lon und danach das zu druckende Wort. Die beiden 
Koordinaten konnen im Verlaut eines Programms erar- 
beitet werden, also reicht die Zeile: PRINT AT B A/3, »EN- 
DE« aus. Die Funktion PRINT AT rundet eine Kommazahl 
automatisch auf eine ganze Zahl ab. 

Wenn Sie also an einer bestimmten SteUe drucken wol- 
len Oder finden daB ein PRINT AT ein Programm verbes- 
sem wurde (und es kann eine Menge leerer PRINT-Zeilen 
sowie Schleifen zum Dmcken einzelner Leerzeichen auf 
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Kodeliste der Meldungen 












Bombe 








Mordechai-Mind 


Dieses Spiel wird von der Firma Invicta vertrieben. die 1971 
die Rechte daran von dem Amateuimathematiker Mor- 
dechai Meiiovich erwarb. In England 1st es seit Jahrhun- 
derten unter dem Namen »Bulls and Cows* bekannt. Die 
Spielregel ist einiach. Der Computer bildet auf den Ziffem 
1 bis 9 einen vierstelligen Code, wobei jede Ziifer inner- 
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Schachbrett-NIM 










mint 
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Schneckenrennen 





-Einarmiger Bandit 









haben, wurfeln Sie weiter, bis Sie wieder Ihre Augenzahl 
wurfeln. In diesem Spiel gewinnen Sie einen Betrag von 
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25. DM, wenn Sle Ihre Augenzahl wurfeln (siehe Zeile 
XK '•}. Wenn Sie abei, und' das ist ein groBes Aber, wenn 
Sie eine 7 werfea ehe Ihre Augenzahl kommt verlleren 
Sie (Zeile 120). Das Programm zieht Ihnen 3 DM ab sowie 
liir Jeden wahrend des Spiels durchgeiuhrten Wuri 1 DM' 
Solange Sie ein Spiel mit 1 DM Oder mehr beenden. bietet 
Ihnen bei diesem lK-Programm der ZX80 ein weiteies 
Spiel an. 



no 





Ungomoku- 

s angeblich orientalischen Spiels GO- 
i UNGOMOKU genannt weil es nicht 
5ielt (das ist ein wenig tiefgestapelt!). 












--Kampf- 

Bei diesem Spiel steht Ihre Geschicklichkeit gegen Hint 
schwarze Raubergestalten. Bei Spielbeginn weiden Sie — 
und die lastigen schwarzen Gestalten — nach dem Zu- 
fallsprinzip innerhalb einer Umrandung auf dem Bild- 
schirm aulgestellt. Sie bewegen sich, indem Sie einen 
Buchstaben eingeben (*N« Kir: Norden. »S« iur Suden. 
»0« fiii Osten, »W« fur Westen Oder »Q«, falls Sie das Spiel 
beenden wollen). Wollen Sie in gleicher Richtung weiter- 
gehen, brauchen Sie nur NEWLINE zu driicken wenn 
die Eingabe-Auiiorderung kommt. Eine der schwarzen 
Gestalten bewegt sich jeweils. Sie sind das Dollarzeichen 
($) und sollen versuchen, auf die schwarzen Gestalten 
zu sprlngen und sie damit alle auszuloschen, ehe die 
Ihnen zur Verfugung stehenden 20 Bewegungen aufge- 
braucht sind. 

Wenn Sie allerdings fn die Nahe einer Gestalt kommen, 
laufen Sie Gefahr. daB diese auf Sie springt. Wenn das 
passiert, ist das Spiel im allgemeinen aus. Sicher sind Sie 
so lange, wie Sie fiber diei Felder von einer Gestalt ent- 
ferni sind. 

Ihre Punktzahl erscheint links von der Umrandung (die 
obere Zahl), wahrend die untere Zahl Ihre Bewegungen 
abzahlt (es wird nur die letzte Ziffer angegeben). Das 
Spiel wird dadurch erschwert daB die ausgeloschten 
Gestalten nicht wegbleiben wollen und irgendwann 
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Bermuda-Dreieck 

































-Venuslandung- 

andungen konnen Sie veigessen. Diese Landung 
aui der Venus statt. Sie miissen versuchen, Ihre 
ig truher in einer beslimmten Zeit zu landen. Au- 
i konnen Sie zusatzliche Schwierigkeiten einbau- 







Tim Hartnell 


























